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2D Point & Click Adventure 


Von mehr als 50 Redaktionen Ausgezeichnet, ua. „Spiel des Jahres”! 
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EINLEITUNG 
WILLKOMMEN, FREMDER! 


Willkommen im wilden Westen! Die Weite der Prärie lockt! 
Hier gibt’s noch harte Kerle und starke Frauen!! Erleben Sie unsere 
schnellsten Pistolenschützen, besuchen Sie unser typisches Wildwest- 
dorf mit seinem großen Saloon, dem Sheriffbüro, der Bank und vielem 
mehr. Lernen Sie unseren trinkfesten Landarzt, den mächtigen Rinder- 
baron und seine schießwütigen Schergen kennen. Aus Blut, Schweiß 

SU und Tränen (und einem Schluck 
Whisky) zimmern sie eine 
stolze Nation... 





Hoch zu Ross strecken sie alles, 
was sich bewest, nieder. Im 
Saloon trinken sie einander 
unter den Tisch. So ist der wilde 
Westen. 


Oder doch nicht ...? 


DER WAHRE WESTEN 


Echte Cowboys genehmigen sich also ein paar Whiskys, springen aufs 
Pferd und reiten in den Sonnenuntergang”? Nicht ganz: Das Leben als 
Cowboy ist eines der härtesten. Da muss man Mohrrüben ernten, sich 
mit frechen Gören abgeben, die einem hinterrücks die Revolver steh- 
len und darf sich einiges einfal- 
len lassen, um den Lebensunter- 
halt zu bestreiten... 


Doch wahre Helden ficht das 
nicht an. Sie stürzen sich mutig 
ins Abenteuer, packen alles an 
und kennen nur eine Devise: 
Geht nicht, gıbt’s nicht. 

Vor allem, wenn sie Fenimore 
Fillmore heißen. 











FENIMORE FILLMORE 


Der hartgesottene Abenteurer ist nicht irgendein Cowboy: Fenimore 
hat schon einen (verlorenen) Krieg und eine Schatzsuche (gefunden 
und verprasst) hinter sich. Er möchte eigentlich nur in den Wilden 
Westen, um einmal auszuspannen. Stattdessen bekommt er es mit 
einäugigen Banditen, Priestern 
auf Abwegen, indianischen Har- 
vard-Absolventen, vergessli- 
chen ((oder amnestierten)) 
mexikanischen Generälen und 
schwerhörigen Telegrafisten zu 
tun... 


Und dann begegnet er unverse- 
hens der großen Liebe. 


DAS UNVERMEIDLICHE 


Von Urlaub also keine Spur - die Aufgaben, scheint es, werden stünd- 
lich mehr. Vor allem erlebt Fenimore den klassischen Konflikt zwi- 
schen Farmern und Ranchern hautnah. Während alle Sympathien bei 
den Getreide- und Gemüsebauern liegen, sieht es doch ganz so aus, als 
ob der mächtige Viehzüchter der Region die Oberhand gewinnt. Und 
dazu scheut er vor kaum etwas zurück. 


Kann der einsame Cowboy 
Fenimore die finsteren Pläne 
des Rinderbarons durchkreu- 
zen? 








DIE HAUPTPERSONEN 


FENIMORE FILLMORE, DER HELD 
Alter: In den Zwanzigern 

Beruf(ung): Fremder 

Der Mann ist ein Fall für sich. Ständig gerät 
er in die unmöglichsten Situationen und zieht 
sich in letzter Minute elegant aus der Affäre 
... meistens jedenfalls. 


RHIANNON STAREK, DAS MÄDCHEN 
Alter: Anfang Zwanzig 

Beruf(ung): Leiterin der örtlichen Schule 
Nicht gerade die typische Maid in Not. Die 
resolute junge Frau bestimmt selbst, wann, 
wie und von wem sie sich helfen lässt. 


WILLIAM STAREK, DER SCHURKE 
Alter: Ein Vierteljahrhundert je Bein 
Beruf(ung): Viehzüchter 

Sein Wort ist Gesetz. Er sorgt für Ordnung 
und ist Herr über die Region, so weit das 
Auge blicken kann ... und noch weiter. Die 
schlechte Nachricht: Starek ist ebenso böse 
wie mächtig und wohlhabend. Und er ist 
SEHR mächtig und wohlhabend. 











JOE BANISTER, DER FARMER 

Alter: Ein Dritteljahrhundert 

Beruf(ung): Landwirt 

Naiv, aber ein Dickschädel. Trotzt Banister 
der erdrückenden Übermacht, um seine Farm 
zu retten? Der Sprecher der örtlichen Bauern 
ist verheiratet und mit einem Sohn geschla... 
- Verzeihung: gesegnet. 


STELLA BANISTER, DIE MUTTER 
Alter: 25 (anderen Quellen zufolge 30) 
Beruf(ung): Guter Geist der Farm 

Grundgut und fleißig bis zum Umfallen, 
glänzt Joe Banisters Frau zudem als Schöpfe- 
rın diverser Artischockengerichte. Stella ist 
eine vorbildliche Ehefrau und leicht überfor- 
derte Mutter. 


BILLY BANISTER, DAS KIND 

Alter: 7 

Beruf(ung): Schüler 

Billy ist vom Verschwinden besessen. Am 
liebsten verbindet er seine Leidenschaft mit 
dem Schulunterricht. Vielleicht wird aus ihm 
der erste Revolverheld mit Hochschulab- 
schluss... 





JOSIAH BOONE, DER DoC 

Alter: Knapp 50 

Beruf(ung): Landarzt und Flaschenfreund 
Leidenschaftlicher Mediziner und hauptamt- 
licher Getränkeprofi ... oder war es umge- 
kehrt? Bei derart sorgfältiger Alkoholika- 
Recherche wird er eines Tages eine Reise 
ohne Wiederkehr antreten. 


SLOCUM, DER SHERIFF 

Alter: 45 (oder ein ähnliches Kaliber) 
Beruf(ung): Schütze 

Die unerbittliche Geißel der Verbrecher steht 
auf Stareks Gehaltsliste. Slocum hält sich 
streng an Gesetze und Beweismittel - egal, 
wie unecht Letztere sein mögen. 


FLOYD RANDOM, DER EINGEBILDETE 


VERLOBTE 

Alter: 30 

Beruf(ung): Erbe 

Starek will seine Nichte Rhiannon allen 
Ernstes mit dem aufgeblasenen, feigen Erben 
einer wohlhabenden, einflussreichen Farmer- 
dynastie verkuppeln. 








LIVY, DAS HAUSMÄDCHEN 

Alter: 35 

Beruf(ung): Rhiannon bemuttern 

Die treue Livy lebt für Rhiannon. Die rundli- 
che, träge aber redselige Helferin der jungen 
Frau würde so ziemlich alles für ihren 
Schützling tun. 


WILLY, DER TRICKSER 

Alter: ungewiss 

Beruf(ung): Krumme Touren durchziehen 
Willy findet immer Mittel und Wege ans Ziel 
- egal ob gefälscht oder illegal. Er kann eine 
große Hilfe sein, lässt sich seine Dienste 
jedoch stets teuer bezahlen. 


ALVIN JONES, DER ALTE 

Alter: 70 

Beruf(ung): Farmer 

Mit Joe Banister der einzige Bauer, der seine 
Farm halten konnte. Der knorrige Alte ist 
wild entschlossen, Starek bis zur letzten 
Patrone erbitterten Widerstand zu leisten und 
wenn es sein muss mal wieder ein Grab zu 
schaufeln. 


SPIELANLEITUNG 
VON MÄUSEN UND VERBEN 


Sämtliche Handlungen im Spiel werden mit der Maus 
ausgeführt. Während Sie den Mauszeiger oder Cursor 
durch das Bild führen, kann er vier verschiedene Formen 
annehmen. Sie symbolisieren die möglichen Handlungen: 


GEHEN 





f) Die “Grundversion” des Zeigers ist das Fadenkreuz: 
\ | Klicken Sie einfach eine ungefähre Stelle in einem 

Raum, auf der Straße oder auf freiem Feld an, um sich 
dorthin zu begeben. Wenn Sie den Mauszeiger auf bestimmte Stellen 
führen, nimmt er eine Pfeilform an. Dort können Sie nun die linke 
Maustaste drücken, um Stellen außerhalb des derzeitigen Bildes zu 
erreichen. 


BETRACHTEN 

Das zweite Symbol ist die Lupe. Sıe erscheint nur, wenn 
Sıe den Mauszeiger auf bestimmte Dinge oder Personen 
führen. Drücken Sıe nun die linke Maustaste, damit 
Fenimore sich den Gegenstand seines Interesses bei veränderter 
Kameraführung näher anschauen kann. Wenn der Mauszeiger etwa 
über einer Kiste Lupengestalt annimmt, können Sie per Mausklick 
nach dem Öffnen in deren Inneres schauen! 


BENUTZEN 

Die Hand ist das dritte Symbol. Mit Dingen, auf denen 
sie erscheint, können Sie etwas anstellen: Türen lassen 
sich vielleicht öffnen, Eimer auflesen und Pferde reiten 
(oder zumindest dürfen Sie aufsitzen, na ja vielleicht). 


ANSPRECHEN 

Die Sprechblase, das vierte Symbol, erscheint auf 
bestimmten Personen, wenn Sıe mit diesen sprechen 
können. Nachdem Sıe das Gespräch durch Mausklick 
eingeleitet haben, werden auf der rechten Seite Ihre möglichen Ant- 
worten oder Fragen eingeblendet. 











Sıe können auch das Gespräch abbrechen; die Option wird durch einen 
Pfeil dargestellt. In bestimmten Fällen können Sie einen Ordner 
anklicken, um bestimmte Gesprächsthemen zu vertiefen. Ach ja, soll- 
ten Sie Dialoge abbrechen wollen, können Sie das mit der “Ende” 
Taste auf ihrem Keyboard. 


SYMBOLWECHSEL 

Um die Gestalt des Mauszeigers zu wechseln, etwa von der Lupe zur 
Hand oder der Sprechblase, drücken Sie die rechte Maustaste. Liegt 
der Mauszeiger auf dem gewünschten Gegenstand, erscheint dessen 
Bezeichnung im schwarzen Feld unter dem Bild. Drücken Sie die rech- 
te Maustaste. Der Mauszeiger wechselt nun möglicherweise von der 
Lupengestalt (unten wurde eine genauere Beschreibung des Objekts 
eingeblendet) zur Handform. Sie können jetzt versuchen, das Objekt 
zu betätigen oder es mitzunehmen. 


BEISPIELE 

Hier ein paar Beispiele. 

Tür: Wenn Sıe den Mauszeiger auf 

eine Tür bewegen und die rechte 

Maustaste drücken, erscheinen das 

/ Lupensymbol (um sich die Tür 

Na | näher anzuschauen) und das Hand- 
—z ' symbol (um die Tür zu öffnen). 











Eimer: Befindet sich der Mauszeiger auf einem Eimer, erscheint das 
Lupensymbol (um sıch den Eimer näher anzuschauen) oder das Hand- 
symbol (um den Eimer mitzunehmen). 





Pferd: Wenn Sie den Mauszeiger 
auf Fenimores Pferd führen und die 
rechte Maustaste drücken, können 
Sie zwischen dem Lupensymbol 
(um sich den teuren Freund näher 
anzuschauen) und dem Handsymbol 
(um aufzusitzen) wählen. 





Kind: Befindet sich der Mauszeiger 
auf einem Kind, erscheint das Lupen- 
symbol (um sich das Kind näher 
anzuschauen) oder die Sprechblase 
(um mit dem Kind zu reden). 
Drücken Sie die rechte Maustaste, 
um ein Symbol zu wählen. Drücken 
Sıe anschließend die linke Maustaste, 
damit Fenimore dıe Handlung ausführt. 


Und so geht’s: Liest der Mauszei- 
ger in Handgestalt auf dem Pferd, 
drücken Sie die linke Maustaste, um 
aufzusitzen. Befindet der Mauszei- 
ger sich auf dem Kind, drücken Sie 
die linke Maustaste, um dieses anzu- 
sprechen. 





DAS INVENTAR 


Von Fenimore aufgenommene Gegenstände werden in seinem Inven- 
tar abgelegt, dem schwarzen Feld, entlang dem oberen Bildrand. 
Führen Sie den Mauszeiger auf ein gewünschtes Objekt und drücken 
Sıe die linke Maustaste, um es zu wählen. Der Mauszeiger nımmt nun 
die Gestalt des Gegenstands an. Führen Sie ihn an die Stelle im Bild 
(das kann ein Objekt in der Umgebung oder eine Person sein), an der 
Sıe den Gegenstand verwenden möchten und drücken Sie die linke 
Maustaste erneut. 























| Benutze Eimer mit 








Auf diese Weise können Sie anderen Personen etwas überreichen oder 
Ihre Gegenstände mit anderen im Bild benutzen. 
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MIT 1 PS DURCHS LAND 
Führen Sie den Mauszeiger auf 
Fenimores Pferd, um eine Kraft- 
leiste einzublenden. Ist sie leer, muss 
das edle Ross gefüttert werden, 
bevor Sie zu neuen Taten (sch)rei- 
ten. Geben Sie dem treuen Tier 
Möhren: Jede Möhre füllt ein Feld 
der Kraftleiste auf. Je nach Entfernung des Zielortes verbraucht Ray 
mehr oder weniger Futter. Keine Sorge - gleich, ob man sıe Möhren, 
Mohrrüben oder Karotten nennt: Das Gemüse ist nahrhaft, billig und 
in ausreichenden Mengen verfügbar. 


ORTSWECHSEL 


Um den Schauplatz zu wechseln, muss Fenimore aufsitzen. Dann 
erscheint eine Landkarte, auf der die möglichen Ziele eingetragen sind. 
Führen Sie den Mauszeiger auf den gewünschten Zielort und drücken 
Sıe die linke Maustaste. 





FEUER FREI! 


Das Rüstzeug jedes Westernhelden 
ist ganz leicht zu bedienen: Sie rich- 
ten Ihre Waffe am Fadenkreuz aus. 
Klicken Sie das Ziel mit der linken 
(wenn Sie sich nicht bewegen kön- 
nen) bzw. rechten Maustaste (wenn 














Sıe sich per Linksklick bewegen 
können) an, um zu feuern. 


GESPRÄCHE 


Sprechen Sie jeden an, dem Sie begegnen, um so viel wie möglich zu 
erfahren und das Abenteuer zu bestehen. Besuchen Sie frühere 
Gesprächspartner immer wıeder einmal, um auf dem Laufenden zu 
bleiben: Themen und Äußerungen können sich mit Ihrem Spielfort- 
schritt ändern. Ach ja, sollten Sie Dialoge während des Gespräches 
abbrechen wollen, können Sie das mit der ‚‚Ende‘“ Taste auf ihrem Keyboard. 


=1F: 


SEHENSWURDIGKEITEN 

Jede Wildweststadt, die etwas auf 
sich hält, hat einen Saloon, ein 
Gefängnis, eine Bank und vor allem 
einen Gemischtwarenladen. Dort 
können Sıe sich mit dem täglichen 
Bedarf eindecken; das breite Ange- 
bot umfasst ein paar nützliche 
Dinge. Wenn Sie bestimmte Dinge brauchen, lohnt sich ein Besuch ım 
Laden. Zuweilen führt er genau das Gewünschte. (Allerdings gibt es 
bestimmte Dinge andernorts günstiger, wenngleich sie dort vielleicht 
komplizierter zu erlangen sind.) 





ZEITUNGEN 

Im Gemischtwarenladen sind natür- 
lich auch die örtlichen Zeitungen 
- pardon - Revolverblätter stets mehr 
oder weniger druckfrisch erhältlich. 
Darin finden sich nicht selten Tipps 
und Hinweise, die Ihnen das Cow- 
boyleben erleichtern. 


NN en 
Eh 





Fenimore Fillmore SPIELSTÄNDE 


La 4 SICHERN & LADEN 
4 Um das Menü zu Öff- 


nen drücken Sie wahl- 
weise „Esc“, die Leer- 
taste oder klicken Sie 
auf das Sheriffstern- 
Symbol links oben im 





Weiterspielen 


SSOBENEBERDN | Inventar. Hier haben 


SZUOBEHLESATHE 


Sıe folgende Mösglich- 

Ä . ' keiten: Weiterspielen, 
Snielstand hen, Spielstand laden (sofern Sie zuvor einen Spiel- 
stand gesichert hatten) und Verlassen. 


AS JERS 
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SYSTEMANFORDERUNGEN 
Pentium HI mit 733 MHz, DirectX. 8.1-kompatible Soundkarte, 128 MB RAM, 
3D-Grafik-Beschleunigerkarte mit 332 MB RAM, 1 GB freier Platz auf der Festplatte. 


HAFTUNGSAUSSCHLUSS FUR MICROSOFT WINDOWS“ 

Windows 95, Windows 98,Windows ME, Windows 2000, Windows XP und Windows 
NT sind registrierte Warenzeichen von Microsoft. Alle benutzen Warenzeichen und 
Firmenbezeichnungen unterliegen dem Copyright der jeweiligen Firmen. 


KUNDENHOTLINE 


Pistolen weg? Pferd weg? Geld weg? Der Computer will nicht? 
Keine Panik: Für Abhilfe in so ziemlich jeder Lebenslage sorgt unsere 


SPIELER-HOTLINE: 
Hotlinezeiten: Mo.-Fr. 11.00-20.00 Uhr 


DEUTSCHLAND: 
TECHNIK: 0190-82 11 71 


(Euro 1,86/Min.) 


SPIEL: 0190-82 11 96 


(Euro 1,86/Min.) 


ÖSTERREICH: 


TECHNIK: 0900-400 867 


(Euro 1,80/Min.) 


SPIEL: 0900-400 868 
(Euro 1,80/Min.) 
SCHWEIZ: 


TECHNIK: 0900-480 481 


(CHF 4,23/Min.) 


SPIEL: 0900-480 482 


(CHF 4,23/Min.) 


Wichtig: Sollten Sie das 18. Lebensjahr noch nicht erreicht 
haben, holen Sie sich bitte das Einverständnis Ihrer Eltern ein. 


>43 = 


EPILEPSIEWARNUNG 


Gesetzliche Warnung: Bei manchen Personen kann es zu epileptischen 
Anfällen oder Bewusstseinsstörungen kommen, wenn sie bestimmten 
Blitzlichtern oder Lichteffekten ausgesetzt werden. Diese Personen 
können bei der Benutzung von Computern einen Anfall erleiden. Es 
können auch Personen davon betroffen sein, deren Krankheitsgeschi- 
che bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische 
Anfälle gehabt haben. Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmit- 
glieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammen- 
hängende Symptome (Anfälle oder Bewußtseinsstörungen) aufgetre- 
ten sind, wenden Sie sich bitte vor der Verwendung an Ihren Arzt. Es 
sind auf jeden Fall bei der Verwendung eines Video oder Computer- 
spieles folgende Regeln zu beachten: - Nicht spielen wenn Sie müde 
sind, oder nicht genug geschlafen haben; Achten Sie bitte darauf, dass 
der Raum, in dem Sie spielen gut beleuchtet ist. Legen Sie beim Spie- 
len eine Pause von mindestens 10-15 Minuten pro Stunde ein. 


DAS TEAM 


Revistronic 4 
Ein Spiel von Hernän Castillo Brian Pa oe 
Drehbuch: Rodrigo “Roderick” Castillo Brian 25 


Leitung Animationen: Gonzalo Hernänz Gömez REVISTRONIG 
Künstlerische Leitung: Alberto Mart’n Jimenez 

Leitung Integration: Belen Jimenez Delgado 

Musik: Emilo de Paz 

Deutsches Musikarrangement: Helge Dube - Record Factory 

Animationen: Ignacio Sastri “Naku”, Javier Rollön Morän, David Nativoli Diez, Juan 
Diego Zapata 

Modelle: Ignacio Sänchez Ruiz, Nicolas Alegre Soto 

Texturen: Alberto Martin Jimenez, Nicolas Alegre Soto 

Storyboards: Gonzalo Hernänz Gömez 

Bebilderung: Ängel Sänchez trigo 

PICTuRE-Engine: Hernän Castillo Brian 
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Programmierung: Alex Camafio Alonso 

Skripte: Alex Camafio Alonso, ignacio Sänchez Ruiz, Bel&n Jim&nez Delgado 
Ton: Cristian Franganillo Parrado, Daniel Gonzalez Sanchez 

Produktion: Juan Ramön Martin, Hernän Castillo Brian 

Organisation: Pablo Martin 


Gesamtleitung: Hernän Castillo Brian 





Crimson Cow 


Managing Director: Karsten Otto 


CRIMSON 
COW 





Marketing Director: Kai Fiebig 


__— 


Übersetzung: Eva Hoogh 

Regie: Kai Fiebig 

Dialogaufnahmen: Toneworx, Hamburg 
Aufnahmeleitung: Mathias Geissler 
Toningenieur: Stephan Grundt 

Die Sprecher: 

Starring: Jens Wendland als Fenimore Fillmore 
Also Starring: Christin Marquitan als Rhiannon Starek, Manfred Lehmann als 
Joe Banister 

Mitwirkende u.a.: Gustav-Adolph Artz, Michael Bideller, Rasmus Borowski, 
Klaus Dittmann, Dagmar Dreke, Michael Grimm, Mark Robinson, 

Joscha Fischer-Antze, Claus Fuchs, Konstantin Graudus, Isabella Grothe, 
Eberhard Haar, Frank Hilsamer, Rolf Jülich, Michael Krowas, Klaus Nietz, 
Reent Reins, Ruth Rockenschaub, Nicola Schäffler, Achim Schülke, 

Nick Seidensticker, Peter Weis, Thomas Wenke 

Special Appearance by: Jörg Mackensen as “The Voice of Steel” 


Lokalisationstesting: maXupport, Hamburg 


Danksagungen und Widmungen 

Dank an Carlos Reves, größter anzunehmender Fan von Grafikadventures. 
Vielen Dank an “Zwergie” für Ihre maßlose Geduld und Hilfe. 

Dank an Christopher Kellner für seine schnelle Hilfe. 

Crimson Cow dankt Stephan Grundt für sein “Total schönTM” 


Dank an Matthias Mangelsdorf für die letzten Korrekturen. 


Im Gedenken an Dr. Hardy Hoogh 
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LIZENZVEREINBARUNG 


l. Produktlizenz 

Der Käufer erhält das nicht ausschließliche Recht, die Spielsoftware auf seinem Com- 
puter zu nutzen. Dieses Recht ist nicht übertragbar, vermietbar oder an Dritte übertrag- 
bar. Das Anfertigen von Kopien oder Archivieren der Spielesoftware zum Zweck der 
eigenen Datensicherung sind nicht gestattet. Die Lizenz und Urheberrechte sowie ander- 
weitige Schutz- und Markenrechte der Software bleiben Eigentum von Crimson Cow© 
sowie der jeweiligen Lizenzpartner. 


2. Beschränkungen und Änderungsverbot 

Die Spielesoftware oder Auszüge daraus dürfen nicht kostenpflichtig oder kostenfrei 
weitergegeben, lizenziert, vermietet, verändert, übersetzt, angepasst oder veröffentlicht 
werden. Die Software darf weder im Gesamten noch in Auszügen disassembliert, 
dekompiliert oder auf andere Weise in allgemein lesbare Form gewandelt oder verbrei- 
tet werden. Zuwiderhandlungen werden Zivil oder Strafrechtlich verfolgt. 


3. Laufzeit der Lizenzvereinbarung 

Die Lizenzvereinbarung für diese Spielesoftware behält ihre Gültigkeit für den Zeitraum 
in der sich die Original Software in ihrem Besitz befindet. Die Lizenzvereinbarung 
verliert automatisch ihre Gültigkeit, wenn gegen einen der aufgeführten Punkte des 
Lizenzvertrages verstoßen wird. Hierzu bedarf es keiner Kündigung durch Crimson 
Cow© oder einer seiner Lizenzpartner. 


4. Gewährleistungsausschluss und Haftung 

Crimson Cow© gewährleistet eine Garantie von 24 Monaten ab Kaufdatum nach Vorlage 
des Kaufbeleges. Garantiert wird, dass sich der Datenträger, auf dem sich die Software 
befindet, frei von physischen Mängeln ist, die die in der Dokumentation ausgewiesene 
Nutzung erheblich einschränken oder mindern könnten. Crimson Cow© übernimmt 
keine Gewährleistung für die fehlerfreie Funktionalität der Software sowie für deren 
Inhalt, Vollständig- und Richtigkeit auf dem Datenträger. Eine Haftung für ausgeblie- 
bene Gewinne, Datenverluste oder Schäden an gespeicherten Daten sowie mittelbare 
oder unmittelbare Schäden oder Folgeschäden ist ausgeschlossen, soweit nicht grob 
fahrlässiges oder vorsätzliches Verhalten durch Crimson Cow© nachgewiesen werden 
kann. Schadensersatzansprüche beschränken sich auf die Höhe der entrichteten Lizenz- 
gebühr. Jegliche Ansprüche erlöschen automatisch ein halbes Jahr nach Auslieferung. 


5. Schlussbestimmungen 

Sollte eine oder mehrere Bestimmungen dieser Lizenzvereinbarung ganz oder teilweise 
rechtsunwirksam sein, so wird dadurch die Gültigkeit der übrigen Bestimmungen nicht 
berührt. An die Stelle der unwirksamen Bestimmungen tritt rückwirkend eine inhaltlich 
möglichst gleiche Regelung, die dem Zweck der gewollten Regelung am nächsten 
kommt. Änderungen oder Ergänzungen dieser Vereinbarung bedürfen grundsätzlich der 
Schriftform. Dies gilt auch für den Verzicht auf die Schriftformerfordernis selbst. 
Für diese Lizenzvereinbarung gilt das deutsche Recht. 


== 


COPYRIGHTS 


Fenimore Fillmore: The Westerner©. Entwickelt von Revistronic. 

Revistronic® ist ein eingetragenes Warenzeichen von Life Line entertainment S.L. 
Alle Rechte vorbehalten. 

Fenimore Fillmore® ein eingetragenes Warenzeichen von Life Line entertainment S.L. 


Crimson Cow© ist ein eingetragenes Warenzeichen von Karsten Otto. Alle Rechte vor- 
behalten. Fenimore Fillmore: The Westerner© Editorial Planeta de Agostini, S.A./Kar- 
sten Otto, Revistronic®©. Alle Urheber- und Leistungsrechte vorbehalten- kein Verleih. 
Keine unerlaubte Vervielfältigung, Dekompilierung, Vermietung, Aufführung, Sendung. 


Publisher: Karsten Otto, dtp Lizenz und Rechte GmbH. 
Vertrieb: dtp Vertrieb und Marketing GmbH, Usedomstr. 19, 22047 Hamburg. 
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BONUS-SPIEL CD 
3 SKULLS OF THE TOLTECS 


Der legendäre Vorgänger! 


Installation: 
Legen Sie die CD zu 3 Skulls of the 






Toltecs in Ihr CD- oder DVD-Lauf- )F Fein 
werk. UHR 


Die Installation startet automa- 
tisch. Sollte dies nicht der Fall 
sein, öffnen Sie den Windows 
Explorer und starten Sie von 
der CD die "Setup.exe". 


Folgen Sie den Anweisun- 
gen der Installation. 

Eine ausführliche Spielanlei- 
tung finden Sie als pdf-Datei 
"3Skullsmanual" auf der CD. 
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